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Онтологічний статус віртуальної реальності
Досліджується етимологія поняття „віртуальний” та сучасні інтерпретації поняття „віртуальна реальність” у контексті розвитку і поширення інформаційних технологій. Розглянуті теоретичні підходи аналізу феномена віртуальної реальності та визначення її онтологічних характеристик.
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Актуальність дослідження. Віртуальна реальність належить до тих знакових досягнень науки і техніки, з появою яких пов’язують зміни у багатьох сферах людської діяльності та суспільної свідомості. Вона є яскравим прикладом того, як технічний прогрес втручається у самі інтимні сфери людського життя, змінюючи і наш спосіб життя, і наш спосіб мислення. Технологія, яка зародилася у 60-ті роки ХХ ст. на стику досліджень в області трьохмірної комп’ютерної графіки і людського машинного інтерфейсу набула широкого застосування: тренажерні системи, промислове і архітектурне проектування, візуалізація наукових даних, освіта, медицина, комп’ютерні ігри тощо. 
Суспільний інтерес до віртуальної реальності (ВР) набуває поширення у 90-ті роки ХХ ст., коли вона починає усвідомлюватись як нова техніка репрезентації, як середовище спілкування і соціалізації, що впливає на горизонт нашого повсякденного досвіду і відповідну поведінку в реальному світі. ВР розглядається не тільки як фактор  масштабних змін, але й як вираження сучасних культурних тенденцій. Сама назва містить у собі суперечність, поєднуючи потенційне і дане, демонструючи, що справа не вичерпується лише прикладними проблемами. Потребують нового осмислення питання: що таке реальність, де проходить межа між культурою і натурою, штучним і природним, як світ навколо нас співвідноситься з нашими відчуттями і уявленнями і т.д. 
В умовах швидкого розвитку і поширення ВР в усі області людської діяльності філософське осмислення даного феномену є безсумнівно актуальним. Крім того такі дослідження є важливими, оскільки проблеми ВР мають міждисциплінарний характер і виявляють гострі питання сучасної культури.  
Ступінь розробленості теми. Першими дослідниками ВР стали У.Брикен, М.Крюгер, Дж.Ланьєр. У 90-х роках минулого століття проблемою зацікавилися філософи, культурологи, мистецтвознавці, соціологи, психологи.  Дискурс ВР близький з традицією, яка йде від М.Маклюена, дослідження соціокультурних аспектів засобів комунікації, філософії науки і техніки. 
На даний момент не існує єдиного розуміння сутності ВР, яка стала збірним позначенням різноманітних феноменів кінця ХХ ст.: телебачення, електронних комунікацій, мультимедіа, комп’ютерів взагалі – з точки зору інженерної психології людино-машинних інтерфейсів. А тому можна виділити кулька підходів. Одні дослідники розглядають комп’ютерну ВР як маніфестацію глибоких онтологічних закономірностей і принципів: роботи М.Носова, М.Опенкова, Д.Пивоварова, С.Хоружого та ін., де статус віртуальної реальності визначається від чистої потенційності до ототожнення з реальним життям. Інші вважають, що феномен ВР має антропологічні підстави і розглядають його у широкому культурному контексті: С.Жижек, К.Чешер, П.Леві. 
Існують певні теоретичні здобутки щодо даної проблематики у ракурсі соціальних трансформацій: ідеї французьких мислителів Ж. Бодрійяра, Ж. Дельоза, П. Віріліо у межах постмодерністської парадигми. Російськими та українськими дослідниками (В. Ємелін, Д. Іванов, І. Девтеров, О. Одаренко, Б. Сівірінов) соціальні та соціально-філософські аспекти віртуалізації суспільства розглядаються переважно на засадах концепцій симуляції Ж. Дельоза та Ж. Бодрійяра. ВР стала предметом антропологічних та соціальних досліджень, а також розглядається як текстовий простір Інтернет та втілення стилю і принципів постмодерну
При усій різноманітності трактувань актуальними є слова С.Хоружого: „ Очевидно, що ідеї віртуалістики тісно переплетені з сучасними культурними і антропологічними процесами, які відображають наростаючу тенденцію сприйняття людиною реальності як багатомірної, сценарної, варіантної, де усе більше місце належить модельній та ігровій, динамічній стихії. Безсумнівно, що ці риси реальності надзвичайно близькі до рис реальності віртуальної, якщо не прямо належать їй” [7, с.67]. 
Метою даної роботи є аналіз теоретичних підходів до визначення поняття віртуальної реальності та її онтологічного статусу. Для реалізації даної мети необхідно вирішити ряд наступних завдань: з’ясувати семантику поняття віртуальна реальність; дослідження науково-філософських методів вивчення феномену віртуальної реальності та визначення її онтологічних характеристик. 
Важливість даних завдань обумовлена нечіткістю самого поняття ВР, про яку говорять і у зв’язку з телебаченням, Інтернетом, електронними засобами комунікації, комп’ютерними програмами узагалі, і з домінуючою тенденцією візуалізації сучасного мистецтва. 
Вважається, що у сучасному значенні термін „віртуальна реальність” вперше ужив Дж.Леньєр, відомий діяч кіберкультури, у 80-х роках ХХ ст.  Під «віртуальною реальністю» він розуміє занурення і навігацію суб’єкта у штучно створеному комп’ютерному трьохмірному середовищі, а також маніпулювання об’єктами у цьому штучному середовищі. Роком пізніше У. Гібсон у романі «Neuromancer» вводить термін кіберпростору. Кіберпростір не тотожний реальному, але проявляє себе як реальне, де факти сприймаються у своєму фізичному виявленні, вони не тільки чуються і бачаться, але й відчуваються. Відповідно з думкою М. Хейма, кіберпростір — це основа, матриця, набір орієнтовних точок, за якими ми знаходимо наш шлях серед неймовірної кількості інформації. 
М. Крюгера також називають „батьком” віртуальної реальності. У 1969 році він починає дослідження по взаємодії „людина – комп’ютер”, а також його  цікавлять і філософські аспекти проблеми, у 1972 р. він закінчив книгу „Штучна реальність”. Термін „штучна реальність” (artificial reality) він вводить для позначення відеопростору, графічного світу, в який люди можуть війти з різних точок, щоб взаємодіяти у ньому один з одним і з  графічними утвореннями. Створений світ не обмежений фізичними законами, тут закони створюються самою людиною і нею ж змінюються. Крюгер також відзначає, що люди більшою мірою є продуктами штучного досвіду, отриманого через посередництво театру, романів, фільмів, телебачення та ін. Створена реальність дає можливість отримати штучний досвід. Дослідник вважає, що поява інтерактивного досвіду — це головна культурна подія, яка може такою ж мірою вплинути на нашу свідомість, як і все, що відбувалося досі. 
Для Д. Дойча термін віртуальна реальність „стосується будь-якої ситуації, коли штучно створюється відчуття перебування людини у певному середовищі” [2, с.67]. Наприклад, льотний тренажер дає користувачу широкий діапазон відчуттів польоту на літаку. Тобто, віртуальна реальність завжди включає створення штучних відчуттів. Дослідник вважає, що у даному випадку потрібно говорити про технології штучного керування сенсорним сприйняттям людини. Сьогодні основна задача полягає у винаході більш різноманітних і більш точних способів стимуляції органів чуття. Головною установкою при цьому є те, що не існує можливих відчуттів, притаманних людям, які в принципі неможливо було б передати штучно. 
У цьому контексті можна говорити про генезис технологій відчуттів. Д. Дойч підкреслює, що технології штучного керування відчуттями людини „розвивались тисячоліттями, починаючи з доісторичних печерних малюнків, які давали глядачу деяке відчуття того, що він бачить тварин, яких насправді там не було ...”. Різноманітні види мистецтва також завжди ставили перед собою одне з головних завдань — залучити особу у свій світ, у створену штучну реальність. Технології віртуальної реальності стають причиною появи у користувача як зовнішніх, так і внутрішніх відчуттів. Штучні реальності впливають на людину з метою створення достовірної ілюзії присутності, питання тільки у мірі точності. 
Для більшості західних дослідників „віртуальна реальність — це трьохмірне, комп’ютером генероване, імітуюче оточення, пропоноване  користувачу у реальному часі його поведінки” [1, с.43]. Акцент, таким чином, робиться не на самій віртуальній реальності, а на технічних системах, що її породжують. Відбувається неявне ототожнення систем віртуальної реальності з нею самою. Варто відзначити, що комп’ютерна віртуальна реальність є лише окремим випадком більш глибокого феномена. Поява трьохмірного об’єктного середовища на екрані комп’ютера лише дозволило зосередитись на цьому складному феномені.
Поняття „віртуальний” має свою глибоку семантичну історію. Слово віртуальний походить від латинського virtus. Римляни позначали цим словом такі якості воїна як мужність, доблесть, рішучість.  Сучасне англійське virtuе позначає гідність, доброчеснісить, хоробрість, мужність. Сучасне значення прикметника віртуальний походить з середньовічної філософії (пізньолатинське virtuаlis – можливий, такий, що може проявитися при певних умовах). „Віртуальний у словосполученні віртуальна реальність, - зазначає М.Хейм, - походить від лінгвістичного розмежування, сформульованого І.Скотом, для якого латинське virtus було головним пунктом його теорії реальності. Термін віртуальний він використовував для того, щоб подолати дистанцію між формально єдиною реальністю, що передбачається нашим концептуальним очікуванням і неупорядкованою різноманітністю нашого досвіду. 
У цьому ж значені вживає термін і М.Кузанський „Про споглядання Бога”. Незважаючи на досить багатий метафізичний зміст поняття “віртуальний”, предметом спеціального розгляду воно все ж таки не було. 
У класичній філософії і науці внаслідок становлення механістичної картини світу зникає потреба у понятті “віртуальний”. Воно не узгоджується з механістичною картиною світу, де знімається питання про становлення, про ступінь і спосіб буття і, відповідно, про різні рівні реальності. Проблема віртуального надовго випадає з філософського розгляду.
У сферу філософського вживання дефініція “віртуальний” потрапляє знову лише на початку ХХ ст., коли термін віртуальний стало широко вживане. У фізиці існує віртуальна частка, у метеорології – віртуальна температура. Гібон позначив як віртуальні об’єкти, що зображені на картинах і фотографіях на відміну від об’єктів, що дані нам у безпосередньому сприйнятті. Арто говорив про віртуальну реальність у зв’язку з театром. Особливо широке поширення термін отримав у комп’ютерних технологіях: віртуальна пам’ять, віртуальна машина, віртуальний метод. 
Відбувається зміна семантичного простору поняття, пов’язана зі становленням некласичної філософії, яка припускає можливість плюрального моделювання світу, психологічні, логічні, мовні феномени трактуються як онтологічні. Як наслідок, змінюється смислове наповнення поняття “віртуальний” − воно розглядається у контекстах діяльності свідомості і несвідомого, пов’язується зі світом уявлень (А. Бергсон), зі смисловою багатозначністю понять і тексту та багатозначністю їхнього прочитання (Р. Інгарден). Сформоване екзистенціалізмом і психоаналізом розуміння ірраціональності і несвідомого як іманентних людській суб’єктивності дозволяє припустити, що при застосуванні “архетипових символів” ірраціональне, хтонічне, жорстоке можна пережити і подолати у віртуальній реальності.
Активне використання обумовлюється винятково розвитком технологій віртуальної реальності – засобів імітації, за допомогою яких людина може одержати відчуття псевдореальності штучно створеного середовища. Саме ефективність, поліфункціональність імітаційних технологій разом з незвичайністю словосполучення “віртуальна реальність” стали поштовхом надзвичайної популяризації поняття “віртуальний”, стрімкого розширення сфери його вживання і збагачення його семантичних навантажень; поштовхом концептуального оформлення ідеї “віртуальної реальності” у різних галузях знання і діяльності людини. Увага до феномену віртуального актуалізується як у тих наукових дисциплінах, в яких воно існувало раніше (фізика), так і в тих, для яких воно абсолютно нове (логіка, соціологія, психологія, медицина).
Варто зазначити, що у сучасній науці і культурі часто поняття віртуальна реальність вживається у значенні можливої реальності, але таку взаємозамінність не можна вважати обгрунтованою. Категорії „можливе” і „дійсне” широко використовуються у мисленні і повсякденному, і науковому. Вперше детально аналізується поняття „можливе” і „дійсне” Аристотелем. Дійсне для нього — це усе те, що є, що набуло свою матерію і форму суще, а бути можливим, означає мати шанс стати дійсністю. Сьогодні дійсність трактується як усе те, що нас оточує, те, що уже існує, можна сказати, що це актуальне буття, або, як говорив Гегель, „наявне буття”. А можливість — як дещо ще не реалізоване, що ще не збулося. Це деяка тенденція розвитку, яка може реалізуватися, а може і не реалізуватися в дійсності, можна сказати, шо це потенційне буття. Виходячи з цього, можна виділити відмінність „віртуальної реальності” від „можливої реальності”. Оскільки одна із властивостей віртуальної реальності — актуальність, вона уже існує „тут-і-зараз”. Віртуальна реальність не один із майбутніх станів дійсності, а його справжній стан. 
У визначенні сучасного філософського словника основною властивістю ВР виділяється потенційна можливість „ВР – штучна реалізація у знаково –графічній формі тієї чи іншої мислимої можливості (абстрактної чи конкретної), яка з якихось причин не здійснилась чи не здійсниться самостійно. В основі знакового моделювання віртуальної реальності художником, літератором, ученим чи політиком лежить засновок „Що могло відбутися чи відбудеться, якщо задати такі-то умови?” [5, с.122]. У такому визначені ВР не пов’язується однозначно з комп’ютером, а трактується як продукт будь-якої творчої діяльності. А з іншого боку, „віртуальне на відміну від можливого, однозначно протиставленого дійсному, розміщується десь між дійсним і можливим” [6, с.123]. Категорія „віртуальності” вводиться через опозицію субстанційності і потенційності: віртуальний об’єкт існує, хоча і не субстанційно, але реально; в той же час - не потенційно, а актуально [5, с.122].
Віртуалістика ґрунтується на визнанні поліонтичності реальності, співіснування різноманітних планів буття. Поступово відбувається трансформація поняття реальність, і тепер вона розглядається уже не як одномірна і лінійна, а визначається складною, нелінійною. Поява віртуалістики була обумовлена необхідністю у спеціальних методах і підходах для дослідження цієї складної, нелінійної реальності. Ідея можливих світів походить від Лейбніца. Лейбніц використовував цю ідею для обґрунтування свободи Бога у створеному світі. Бог не обмежується однією дійсністю, є безліч світів, з них він вибирає той, що підлягає актуалізації. Р. Карнап також використовував у своїх дослідженнях поняття логічно можливих світів. Для нього логічно можливі світи - це світи, які побудовані за несуперечними законами. Д. Льюіс у своїх роботах постулює онтологічне існування множини світів. Він зазначає, що кожен з  них одночасно і дійсний, і можливий, так як дійсність і можливість — це дві доповнюючі властивості одного й того ж світу. Тобто світ, всередині якого знаходиться спостерігач, для нього дійсний, а всі інші світи він оцінює як можливі. 
Сьогодні ідея множинності світів переживає відродження, оскільки перекликається з сучасними уявленнями про поліонтичність реальності. Ідея поліонтичності реальності заснована на визнанні існування двох чи більше типів онтологічно самостійних реальностей, що не зводяться одна до іншої, які можуть розміщуватися за принципом ієрархії, або незалежно одна від іншої, при цьому не виключається можливість їх взаємодії. Складність і багатоманітність буття представляється у вигляді множини реальностей. Віртуальна реальність цілком може бути однією з них. 
Поняття „реальність” у різних філософських системах і школах не має однозначного трактування. Термін „реальність” був введений у епоху Середньовіччя для розмежування буття, сутності і існування. Термін  реальність  походить від пізньолатинського  „realis” — речовинний, предметний. 
Зазначимо, що ноняття реальності використовується тоді, коли задаються питанням не стільки про те, існує чи ні певний світ, скільки про те, які особливості цього світу, які його якості, чим він відрізняється від інших світів. За Лобановим: „Реальність — це якісна визначеність існуючого, речі у її відношеннях, єдність безпосереднього і опосередкованого, ствердження і заперечення. Реальність існує як єдність, цілісність, тотальність”[3, с.42]. 
Термін „віртуальний” використовують, коли хочуть сказати, що «дещо має усі характеристики конкретної речі, хоча формально воно не може бути визначене як ця річ». Таке визначення поняття „віртуальнuй” вказує на наявність деякого взаємовідношення між образом і праобразом, яке передбачає наявність у них спільних властивостей. Подібне трактування пояснює смислову широту даного терміну.
Часто поняття віртуальна реальність визначається через її атрибутику, властивості. Наприклад, „віртуальна реальність — реальність, незалежно від її природи (фізичної, психологічної, технічної та ін.), має такі властивості: породженість (ВР продукується активністю будь-якої іншої реальності, зовнішньої по відношенню до неї; актуальність (ВР існує актуально, тільки „зараз і тут”, тільки поки активна породжуюча реальність); автономність (ВР має свій час, свій простір і свої закони існування); інтерактивність (ВР може взаємодіяти з іншими реальностями, у тому числі і з породжуючою, як онтологічно незалежна від неї) [4, с.157]
За характером взаємодії людини з віртуальною реальністю виділяють такі види вітуальної реальності: пасивна віртуальна реальність— у ній людина просто глядач; дослідницька віртуальна реальність — людина має можливість переміщатись всередині віртуальної реальності; інтерактивна віртуальна реальність — людина має можливість змінювати віртуальну реальність відповідно до своїх бажань. 
Підсумовуючи зазначимо, що віртуальна реальність стає важливим фактором розвитку культури, претендує на символ нової міфології в інформаційному світі, на засіб перетворення об’єктивної реальності. Суспільний інтерес до феномену віртуальної реальності спонукає дослідження її природи, що нерозривно пов’язано з філософською традицією осмислення буття і реальності взагалі.
Інформаційні технології демонструють усе більший вплив на людину. Змінюються закони сприйняття, оскільки засоби миттєвої електронної інформації занурюють людину у процесс сприйняття цілком і зразу. Відбувається становлення візуального типу мислення, в якому спостерігається єдність логіко-вербального і наглядно-образного, інтуїтивного сприйняття світу. Розвиток інформаційних технологій розширює можливості візуалізації. Використання зображень як засобу повідомлення характеризується максимальною пропускною здатністю, високою інформаційною ємкістю.
Відбувається становлення постнекласичного типу раціональності, виникають поняття, які утворюють сітку категоріального апарату, відмінного від некласичного і класичного. У рамках постнекласичного типу раціональності відсутнє чітке розмежування суб’єкта і об’єкта, а їх взаємо обумовленість відкривають сферу явищ, позначених терміном «віртуальні».
Наукове знання поповнюється новим методологічним інструментарієм, інноваційним прийомом якого виступає віртуалістика — підхід, заснований на ідеї поліонтичності реальності, на визнанні існування кількох типів онтологічно самостійних реальностей, що не зводяться одна до одної. 
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Усанова Л.А., Усанов И.В. Онтологический статус виртуальной реальности. 
Исследуется этимология понятия „виртуальный” и современные интерпретации понятия „виртуальная реальность” в контексте развития и распространения информационных технологий. Рассмотрены теоретичнские подходы к анализу феномена виртуальной реальности и определения ее онтологических  характеристик.
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Usanova L. A., Usanov I. V. Ontological status of virtual reality.
The etymology of the concept virtual and modern interpretation of the concept virtual reality are researched in the context of development and dissemination of information technology.
Technological points of view to the phenomen’s of virtual reality analyses and definitions of its ontological status are considered. 
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